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Japanese Government decided “ Declaration on the 
Creation of the World’s Most Advanced IT Nation.” at the 
Cabinet meeting in June 2013. There was introducing 
programming education in primary education from 2020 in 
the declaration. And there was establish an environment in 
which you can acquire digital fabrication and device control 
technologies in the declaration. 
Kobe Design University has 27 courses seven departments 
(Environmental Design, Product and Interior Design, Visual 
Design, Image Arts, Manga Media, Fashion and Textile 
Design, Arts and Crafts). In each department, various 
curriculums were organized under each specialized field, 
and programming classes (mainly web system and 3DCG) 
were held as needed. In the future, there is a need to 
construct basic programming education for expressing 
design and art in the KDU curriculum. 
This research aimed at the introduction of basic 
programming introduction education method for expressing 
designs and arts in KDU, and conducted various educational 



















術 が 修 得 で き る 環 境 整 備 を 、 教 育 環 境 の IT
（Information Technology）化とともに推進していく
事が決められた。  
























版の Ver.3.3.5（2017 年 7 月 31 日時点）に至るまで、
その使用が容易いことから世界中にそのユーザーが
増え、様々なライブラリがユーザーによって開発され、
現 在 で は 音 楽 制 作 や 視 線 ト ラ ッ キ ン グ 、
AR(Augmented Reality) 、 VR(Virtual Reality) 、
「Arduino」との連携なども行える様になった。  



























































 ■ステップ 1（図 1）  
Scratch によるアルゴリズム学習  
  littleBits による電子工作  
  Scratch と littleBits の連携  
 ■ステップ 2（図 2）  
litleBits と Arduino の互換  
電子回路図の学習  
 ■ステップ 3（図 3）  
各種プログラミング言語の学習  
  （IDC では、Processing、MAX、Grasshopper、
Sonic-Pi などの言語を使用している）  
 ■ステップ 4（図 4）  
  各種プログラミング言語と Arduino の連携  
  シリアル通信、OSC の学習  
（図 1）ステップ 1 
（図 2）ステップ 2 
（図 3）ステップ 3 





神 戸 芸 術 工 科 大 学 紀 要「 芸 術 工 学 2 0 1 7 」（ 共 同 研 究 ） 
 
一般的なメディア系の高等教育機関および本学の












 教育実験は、ステップ毎に個別の授業で実施した。  
ステップ 1 の「Scratch によるアルゴリズム学習」
と「 littleBits による電子工作」（写真 1）については、
「ワークショップ（夏季学外演習）」の授業において履




11 名に対して行った。ステップ 4 の「各種プログラミ
ング言語と Arduino の連携」と「シリアル通信、OSC
の学習」については、「プログラミング･カルチャー」
の授業において履修生 7 名に対して行った。  
そして、ステップ 1～4 を通しては、「サイエンティ
フィック･プログラミング演習」にて履修生 12 名に対






















（写真 1）ステップ 1 のワークショップ風景。  
（写真 2）「各種プログラミング言語の学習」のワークショッ
プ風景。ここでは「MAX」のワークショップ行った。  
（写真 3）「サイエンティフィック･プログラミング演習」の
授業風景。「 littleBits」と「Processing」を「シリアル通信」
で連携して、モーショングラフィックスを制作した。  
註：図版は執筆者作成、写真は執筆者撮影  
